












This Paper aims to examine how audiophiles have experienced Akihabara analyzing the 
digital stories created by participants of digital storytelling workshop. In the past, a number 
of people had come to Akihabara in order to get erectrical parts. But now, this city has 
become the center of Japanese otaku culture. In 2012, a digital storytelling workshop was 
conducted in Akihabara and seven audiophiles created their digital stories with facilitators. 
The participants narrated their personal experiences in Akihabara and feelings for the 
transformation of this city. On the other hand, these digital stories expressed how they enjoy 
this place with innumerable materials even now. Their narratives and images indicate a 
connection between their urban experiences and materials.
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2006年 53 61 51 100 18 112 40 67 5 5 28 47 0 31 7 62 193 814
2013年 29 52 16 21 17 102 30 41 16 21 24 19 4 104 20 88 181 751



















































































































































































































































































































































費 は、 た ぶ ん
1万円くらいで
す。小遣いが、





























い で し た。 し
かも、
⑪ 欲しいラン


































































































































① ③ すごい。 ⑤ アキバのほ
こり






































































































































































ッ ク。「 安 達 製 作 所 」 は 鉄 道 模 型 メ ー カ ー。
「VVVF」は鉄道車両のモーターの型式をそれぞ
れ表している。
２）　この単純なノスタルジーを拒否する姿勢を端
的に表していた作品が「鉄分いっぱい！」であ
る。参加者は子どもの頃に交通博物館近くのレ
ストランでよく食べたという「パーコーラーメ
ン」を食べに行くが、その感想については「ま
あーこんな味だったかなー、ちょっとー、良か
ったような…」と言葉を濁している。また、交
通博物館の跡地が高層ビルになると知ったシー
ンでも「ま、いいけどさ」とそっけない態度を
取っている。これらのシーンからは、古い思い
出を過剰に美化することから距離を置こうとす
る参加者の態度を見て取ることができる。
３）　新井克也は、オーディオマニアでもあるタレ
ントのタモリの発言を引きつつ、「秋葉原は土地
の歴史を振り返ることなく、次々とスクラップ
＆ビルドを繰り返して、過去の片鱗を残さない。
つまり秋葉原は何でも収容する、入れ替え可能
な箱のようなものである」（10）と論じている。
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